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A. Lampiran 1. Surat Kesediaan Pembimbing 
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B. Lampiran 2. Surat Keterangan Penelitian 
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C. Lampiran 3. Surat Pernyataan Pengajuan HKI 
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D. Lampiran 4. Surat Pengalihan HKI  
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Manual Book 

Game Handtyping Menggunakan Bahasa Jawa Krama 

1. Pendahuluan 

Anak memperoleh bahasa pertama dimulai sejak masa kanak-kanak. Bahasa 

pertama yang diperoleh anak merupakan bahasa ibu atau bahasa daerah. Salah satu 

bahasa daerah ialah bahasa Jawa. Bahasa Jawa secara tidak langsung mengajarkan 

penggunanya untuk menjunjung tinggi nilai-nilai kesopanan, keramahan, 

merendahkan diri sendiri dan meninggikan orang lain. Dengan demikian bahasa 

Jawa amatlah penting dikenalkan kepada generasi muda, khususnya kepada anak-

anak. 

Penyampaian materi bahasa Jawa yang kurang menarik dapat membuat siswa 

enggan dalam mengikutinya. Minat anak didik usia dini agar menggunakan bahasa 

Jawa dengan benar dalam berkomunikasi perlu dikembangkan dan ditingkatkan. 

Harus ada suatu media yang dapat menumbuhkan minat siswa untuk mengikuti 

pembelajaran yang nanti pada akhirnya dapat meningkatkan keterampilannya 

berbicara.  

Karena permasalahan pembelajaran bahasa jawa yang membosankan inilah 

perlu adanya sarana alternatif lain yaitu sumber belajar yang baru yang interaktif 

dan dapat menampilkan visual yang lebih menarik para pelajar khususnya anak 

anak dan remaja. Dalam hal ini game dapat digunakan sebagai sarana alternatif 

pembelajaran sejarah karena game merupakan suatu media hiburan yang terkesan 

ringan dan dapat digunakan saat waktu luang. 

Berdasarkan beberapa alasan  diatas pembelajaran bahasa jawa yang 

membosankan dan kurang menarik, Oleh karena itu dibutuhkan sebuah inovasi 

untuk membuat anak-anak dapat mempelajari Bahasa Jawa krama dengan mudah 

dan menyenangkan menggunakan gambar atau animasi bergerak dan berwarna 

supaya menumbuhkan minat siswa untuk belajar bahasa jawa, salah satunya yaitu 

dengan media game yang menarik dengan model pembelajaran menggunakan 
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Bahasa jawa. Penulis ingin menyelesaikan masalah tersebut dengan membuat game 

handtyping Menggunakan bahasa jawa. 

2. Tampilan dan Cara Penggunaan 

2.1 Menu Utama  

a. Membuka game dengan klik 2 kali file .exe, lalu terbuka halaman utama 

yang berisikan tombol mulai, tentang, dan keluar. 

 

Gambar 2.1 Menu Utama 

b. Halaman tentang yang berisikan penjelasan dari game, ketika ingin 

kembali ke halaman sebelumnya bisa klik tombol back yang terletak di 

kiri. 

 

Gambar 2.2 Menu Tentang 
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c. Pertama klik mulai untuk menuju halaman berikutnya yang terdapat 

petunjuk cara bermain game yang dilengkapi dengan audio. 

 

Gambar 2.3 Cara Bermain 

2.2 Menu Level 

a. Lalu klik tombol next/selanjutnya untuk memilih level game, untuk 

langkah pertama bisa pilih level 1 terlebih dahulu. 

 

Gambar 2.4 Menu Level 

 

 

 

 

 

 



 

E-5 
 

2.3 Menu Tema 

a. Setelah memilih level kemudian memilih tema atau materi yang akan 

dimainkan, antara lain ada crita wayang, tembang gambuh, crita rakyat.  

 

Gambar 2.5 Menu Tema 

2.4 Menu Permainan 

a. Lalu pilih pretest terlebih dahulu untuk dimainkan supaya bisa 

dibandingkan skornya sebelum dan sesudah membaca materi. 

 

Gambar 2.6 Menu Permainan Tema Crita Wayang 
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b. Kemudian mainkan gamenya dengan mengisi atau mengetikkan 

jawaban pada kolom jawaban lalu klik jawab, jika benar maka skor 

akan bertambah 20, jika salah maka tidak akan mendapatkan skor, skor 

paling banyak yaitu 100. 

 

Gambar 2.7 Menu Bermain Pre Test Tema Crita Wayang 

c. Jika telah menjawab semua soal maka klik tombol back yang terletak 

di atas kiri. 

 

Gambar 2.8 Menu Selesai Bermain Pre Test Tema Crita Wayang 

d. Kemudian pilih materi untuk membaca materi untuk memudahkan 

menjawab, klik tombol selanjutnya untuk membaca halaman 

berikutnya. 
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Gambar 2.9 Menu Materi Crita Wayang 

e. Setelah membaca materi pilih post test, soal pada pre test dan post test 

berbeda 

 

Gambar 2.10 Menu Permainan Tema Crita Wayang 

f. Lalu mainkan gamenya dengan cara mengisi atau mengetikkan kolom 

jawaban kemudian klik tombol jawab untuk memasukkan jawaban. 
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Gambar 2.11 Menu Bermain Post Test Crita Wayang 

g. Jika sudah menjawab semua pertanyaan maka bisa klik tombol back 

yang terletak pada kiri atas. 

 

Gambar 2.12 Menu Selesai Bermain Post Test Crita Wayang 

h. Jika ingin mencoba tema yang lain maka bisa klik tombol kembali 

sampai muncul halaman tema. 
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Gambar 2.13 Menu Tema 

i.  Jika ingin mencoba level yang lainnya maka bisa klik tombol back atau 

kembali sampai muncul halaman level. 

 

Gambar 2.14 Menu Level 
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j. Semakin tinggi level maka akan semakin banyak juga kata-katanya. 

Level 1 yaitu 1 kata, level 2 yaitu 2 kata, level 3 yaitu 3 kata atau lebih. 

 

Gambar 2.15 Menu Bermain Tembang Gambuh Level 2 

 

Gambar 2.16 Menu Bermain Crita Rakyat Level 3 

k. Jika ingin keluar dari game maka bisa klik tombol kembali sampai ke 

halaman awal lalu klik tombol keluar. 
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Teknikal Book 
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DOKUMEN TEKNIKAL 

 

1. Profile  

Game Handtyping Menggunakan Bahasa Jawa Krama merupakan 

suatu media pembelajaran yang dirancang khusus untuk memberikan media 

baru untuk anak-anak belajar supaya proses pembelajaran tidak 

membosankan dan dapat menghibur anak-anak. Dengan menggunakan 

game ini, anak-anak dapat belajar bahasa jawa krama dengan 

menyenangkan dan menghibur. 

Game ini telah disesuaikan dengan materi pada buku pembelajaran 

untuk anak-anak kelas 4 SD semester genap. Data-data yang diambil berasal 

dari sekolah SD Al-Irsyad Kota Tegal. 

 Fitur Utama  

a. Game ini berfungsi untuk menambah media pembelajaran anak-anak 

supaya tidak membosankan dan tidak jenuh selama belajar. 

b. Game ini juga ada menu pre test dan post test yang berfungsi untuk 

membandingkan pengetahuan anak-anak sebelum membaca materi dan 

setelah membaca materi. 

Dengan menggunakan Game Handtyping Menggunakan Bahasa 

Jawa Krama diharapkan anak-anak bisa lebih terbantu dalam pembelajaran. 

Karena anak-anak banyak yang bosan dan jenuh dengan pembelajaran yang 

hanya di kelas. 

2. Latar Belakang  

Karena permasalahan pembelajaran bahasa jawa yang 

membosankan inilah perlu adanya sarana alternatif lain yaitu sumber belajar 

yang baru yang interaktif dan dapat menampilkan visual yang lebih menarik 

para pelajar khususnya anak anak dan remaja. Dalam hal ini game dapat 

digunakan sebagai sarana alternatif pembelajaran sejarah karena game 
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merupakan suatu media hiburan yang terkesan ringan dan dapat digunakan 

saat waktu luang. 

 Berdasarkan beberapa alasan  tersebut pembelajaran bahasa jawa 

yang membosankan dan kurang menarik, Oleh karena itu dibutuhkan sebuah 

inovasi untuk membuat anak-anak dapat mempelajari Bahasa Jawa krama 

dengan mudah dan menyenangkan menggunakan gambar atau animasi 

bergerak dan berwarna supaya menumbuhkan minat siswa untuk belajar 

bahasa jawa, salah satunya yaitu dengan media game yang menarik dengan 

model pembelajaran menggunakan Bahasa jawa. Penulis ingin 

menyelesaikan masalah tersebut dengan membuat game handtyping 

Menggunakan bahasa jawa. 

3. Manfaat  

Berikut manfaat dari game ini : 

a. Anak-anak memiliki media pembelajaran yang menyenangkan. 

b. Anak-anak dapat menambah beberapa kosa kata bahasa jawa krama 

alus. 

c. Dapat meningkatkan skill motorik halus. 

4. Spesifikasi Teknis  

a. Perangkat Keras  

Perangkat keras yang digunakan untuk melakukan pengembangan game 

ini adalah Laptop Asus TUF FX505DD 

Detail Spesifikasi : 

1. Processor AMD Ryzen 5  

2. Ram 8 gb 

3. SSD 256 gb 

4. HDD 1 tb 
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b. Perangkat Lunak  

Adapun perangkat lunak yang dipakai sebagai berikut : 

1. Visual Studio Code  

Software untuk membuat kode untuk game 

2. Unity  

Berfungsi untuk mengembangkan atau membuat game. 

3. Windows 10 
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5. Source Code 

Pada bagian ini akan menjelaskan syntax yang ada pada game ini. 

Berikut penjelasannya: 

a. Gameplay 

Berfungsi untuk menjalankan game supaya dapat menambahkan dan 

memunculkan soal dan dapat menginput jawaban yang benar, 

menambahkan skor 20 setiap jawaban benar dan tidak menambahkan 

skor jika jawaban salah. 
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b. Exit  

Berfungsi untuk tombol keluar  

 

c. Tombol 

Berfungsi untuk memindahkan dari satu scene ke scene yang lain 
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F.  Lampiran 6. Sertifikat HKI yang Terbit 

 

 


